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Resumo 

Neste artigo nós apresentamos a estrutura conceitual MDA (Mecânicas, Dinâmicas e Estética), 
desenvolvido e ensinado como parte do Game Design and Tuning Workshop na Game Developers 
Conference, em San Jose de 2001-2004. 


MDA é uma abordagem formal para se entender os games - tentando reduzir a distância entre 
design e desenvolvimento, crítica e a pesquisa técnica de games. Nós acreditamos que esta metodo- 
logia fortalece e torna claro o processo iterativo dos desenvolvedores, estudiosos e pesquisadores, 
fazendo com que seja fácil a todos decompor, estudar e fazer o design de uma grande classe de 
projetos e produtos relacionados a games. 


Introdução 

Todos os produtos são criados dentro de alguma metodologia de design. Seja construindo um pro- 
tótipo físico, arquitetando uma interface de software, desenvolvendo um argumento ou implemen- 
tando uma série de experimentos controlados - as metodologias de design guiam o pensamento do 
processo criativo e ajudam a garantir um trabalho de qualidade. 


Especificamente, as análises iterativas, qualitativas e quantitativas apoiam o designer de duas 
maneiras importantes. Elas o ajudam a analisar o resultado final para refinar a implementação, 
e analisar a implementação para refinar o resultado. Abordando a tarefa por ambas perspectivas, 
pode-se ponderar sobre um grande espectro de possibilidades e interdependências. 


Isto é especialmente importante quando se trabalha com computadores e videogames, onde a in- 
teração entre subsistemas codificados cria comportamentos complexos, dinâmicos (e muitas vezes 
imprevisíveis.) Designers e pesquisadores devem considerar as interdependências cuidadosamente 
antes de implementar mudanças, e estudiosos devem reconhecê-las antes de tomar conclusões so- 
bre a natureza da experiência proporcionada. 


Neste artigo nós apresentamos a estrutura conceitual MDA, desenvolvida e ensinada como parte 
do Game Design and Tuning Workshop na Game Developers Conference, San Jose em 2001-2004 
[LeBlanc, 2004]. A MDA é uma abordagem formal para se entender os games - uma que tenta 
aproximar a distância entre design e desenvolvimento, crítica e pesquisa técnica em games. Nós 
acreditamos que esta metodologia esclarece e consolida o processo iterativo de desenvolvedores, 
estudiosos e pesquisadores, tornando fácil para todos decompor, estudar e projetar uma grande 
classe de projetos e produtos de games. 


Em direção a uma estrutura abrangente 

O design e autoração de games acontecem em muitos níveis e os campos da pesquisa e desenvolvi- 
mento de games envolvem pessoas com históricos diferentes em pesquisa e criação. Apesar de ser 
muitas vezes necessário focar em uma área, todos, não importando a disciplina, em algum ponto 
precisarão considerar questões de fora dessa área: mecanismos básicos de sistemas de games, os 
objetivos mais abrangentes do design ou os resultados desejados da experimentação do gameplay. 


Programadores e pesquisadores de IA não são exceção. Decisões aparentemente irrelevantes sobre 
dados, representação, algoritmos, ferramentas, vocabulário e metodologia irão se somar, dando 
forma final ao gameplay. De maneira semelhante, toda experiência de usuário que se deseja chega, 
em algum ponto, no código (programa). Conforme os jogos continuam a gerar ação, objetos e sis- 
temas com complexidade crescente, IA e game design se unem. 


A coerência sistêmica acontece quando restrições conflitantes são satisfeitas. e cada uma das partes 
de um jogo pode se relacionar com as outras como um todo. Decompor, entender e criar essa coe- 
rência requer uma viagem entre todos os níveis da abstração - movimento fluente entre sistemas e 


1 No original: Mechanics, Dynamics and Aesthetics. Tomamos a liberdade de manter a sigla no original por se tratar de termino- 
logia já consagrada.. 
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código, até o conteúdo e a experiência de jogo, nas duas direções. 


Nós propomos a estrutura MDA como uma ferramenta para ajudar designers, pesquisadores e es- 
tudiosos a realizar esta tradução. 


MDA 


Jogos são criados por designers/equipes de desenvolvedores e consumidos pelos jogadores. Eles são 
comprados, usados e eventualmente descartados como outros bens de consumo. 


cria consome 
A produção e 
consumo de jogos 


designer jogador 


A diferença entre games e outros produtos de entretenimento (como livros, música e peças de 
teatro) é que seu consumo é relativamente imprevisível. A cadeia de eventos que ocorre durante o 
gameplay e o resultado desses eventos é desconhecido no momento em que o produto é finalizado. 


A estrutura MDA formaliza o consumo de games os decompondo nos seus componentes distintos: 


ES ES nad 


...e estabelecendo suas contrapartes no design: 


peer) [ee 


Mecânicas - descreve os componentes particulares do game, no nível da representação de 
dados e dos algoritmos. 


Dinâmicas - descreve o comportamento das mecânicas em tempo real agindo nos inputs do 
jogador e em outros outputs durante o tempo. 


2 N.daT.: Cabe ressaltar aqui que o termo Estética (Aesthetics no original) refere-se à experiência estética como um todo. 


Estética - descreve as respostas emocionais que se deseja evocar no jogador, quando este 
interage com o sistema do jogo. 


A ideia de que games são mais como produtos do que como mídias é fundamental para esta estru- 
tura. Com isto queremos dizer que o conteúdo de um game é seu comportamento - e não a mídia 
que o apresenta para o jogador. 


Pensar em games como produto do design ajuda a estruturá-los como sistemas que produzem 
comportamentos pela interação. Isto dá apoio escolhas e análises mais claras no design em todos 
os níveis de estudo e desenvolvimento. 


MDA em detalhe 


MDA como lente 
Cada componente da estrutura MDA pode ser entendida como uma “lente” ou “visão” do game - 
separadas, mas ligadas pela causalidade. [LeBlanc, 2004b]. 


Pela perspectiva do designer, as mecânicas dão vazão ao comportamento dinâmico do sistema, que 
por sua vez leva a experiências estéticas particulares. Pela perspectiva do jogador, a estética dá o 
tom, que nasce em dinâmicas observáveis e eventualmente, mecânicas operacionais. 


. o [E 
designer Designer e jogador 
tem perspectivas 
diferentes 
a - jogador 


Quando se trabalha com games, é útil considerar ambas as perspectivas. Elas nos ajudam a observar 
como mesmo pequenas mudanças em uma camada podem se refletir em cascata nas outras. Além 
do mais, pensar no jogador encoraja o design centrado na experiência (ao contrário do design 
centrado no atributo). 


Para tanto, nós começamos nossa investigação com uma discussão sobre a Estética, continuando 
com as Dinâmicas, terminando com a Mecânica fundamental. 


Estética 

O que faz um game ser “divertido”? Como nós reconhecemos um tipo específico de diversão quan- 
do o vemos? Falar sobre games e sobre o jogar é difícil pois o vocabulário que usamos é relativa- 
mente limitado. 


Ao descrever a experiência estética de um game, nós queremos ir além de palavras como “diversão” 
e “gameplay” em direção a um vocabulário mais dirigido. Isto inclui mas não se limita à taxonomia 
listada aqui: 


1. Sensação - O game como prazer sensível 

2. Fantasia - O game como faz de conta 

3. Narrativa - O game como dramaturgia 

4. Desafio - Game como percurso de obstáculos 
5. Companheirismo - Game como estrutura social 
6. Descoberta - Game como território inexplorado 
7. Expressão - Game como auto-descoberta 

8. Submissão - Game como passatempo 


Por exemplo, considere os jogos de Charada, Quake, The Sims e Final Fantasy. Apesar de cada um 


deles ser “divertido” à sua própria maneira, é muito mais informativo considerar os componentes 
estéticos que criam suas respectivas experiências de jogo: 


Charada: Companheirismo, Expressão, Desafio. 

Quake: Desafio, Sensação, Competição, Fantasia. 

The Sims: Descoberta, Fantasia, Expressão, Narrativa. 

Final Fantasy: Fantasia, Narrativa, Expressão, Descoberta, Desafio, Submissão. 


Aqui nós vemos que cada jogo persegue múltiplos objetivos estéticos, em graus variados. Mas em 
Charadas há uma predominância do Companheirismo sobre o Desafio; Quake oferece o Desafio 
como elemento principal do gameplay. E apesar de não haver uma Grande Teoria Unificada dos 
games ou uma fórmula que detalhe as combinações e proporções dos elementos que resultarão na 
“diversão”, esta taxonomia nos ajuda a descrever os games, colocando luz em como e porque ga- 
mes diferentes atraem diferentes jogadores, ou os mesmos jogadores em épocas diferentes. 


Modelos estéticos 
Usando nosso vocabulário estético como uma bússola, nós podemos definir modelos para o game- 
play. Estes modelos nos ajudarão a descrever as dinâmicas e mecânicas do gameplay. 


Por exemplo: Charadas e Quake são ambos competitivos. Isto acontece quando os vários times ou 
jogadores nesses games estão emocionalmente engajados em derrotar os outros. Isto requer que 
os jogadores tenham adversários (no Charadas os times competem, em Quake, o jogador compete 
contra oponentes controlados pelo computador) e que todas as partes queiram vencer. 


E fácil notar que apoiar o jogo competitivo e a resposta clara sobre quem está vencendo é essencial 
para os games competitivos. Se o jogador não vê uma condição clara de vitória, ou sente que não 
tem possibilidade de vencer, o jogo repentinamente se torna bem menos interessante. 


Modelos dinâmicos 

As dinâmicas funcionam para criar experiências estéticas. Por exemplo, o desafio é criado por 
coisas como pressão de tempo e jogo competitivo. Companheirismo pode ser encorajado comparti- 
lhando-se informação entre certos membros de uma sessão (um time) ou fornecendo condições de 
vitória que são mais difíceis de se conseguir sozinho (como capturar uma base inimiga). 


Expressão vem de dinâmicas que encorajam usuários individuais a deixar sua marca: sistemas de 
compra, construção ou o ganho de itens de jogo, pelo design, construção e mudança de níveis ou 
mundos, e por criar personagens personalizados e únicos. Tensão dramática vem de dinâmicas que 


estimulam uma tensão crescente, um alívio e um desfecho. 


Assim como na estética, nós queremos que nossa discussão sobre as dinâmicas se mantenha tão 
concreta quanto possível. Desenvolvendo modelos que predizem e descrevam as dinâmicas de ga- 
meplay, nós podemos evitar algumas armadilhas comuns no design. 


Distribuição 
probabilística da 
variável aleatória 
em jogada de dois 
dados de 6 lados. 


acaso em 36 


2345678910 112 
resultado dos dados 


Por exemplo, o modelo de jogadas de 2 dados de seis lados nos ajudará a determinar o tempo médio 
que um jogador levará para progredir em torno do tabuleiro do jogo Monopoly, dada a probabili- 
dade das várias jogadas. 


termômetro 


My) e 


Um termostato, 
que age como um 
sistema de feedback 


controle 


De modo similar, nós podemos identificar sistemas de feedback dentro do gameplay para determi- 
nar como os estados ou mudanças afetam o estado geral do gameplay. No jogo Monopoly, confor- 
me o líder ou líderes se tornam cada vez mais ricos, eles podem penalizar os jogadores com cada 
vez mais eficiência. Jogadores mais pobres se tornam cada vez mais pobres. 
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Conforme a distância aumenta, somente alguns (e às vezes somente um) dos jogadores está real- 
mente engajado. A tensão dramática e a ação estão perdidas. 


Usando nosso entendimento da estética e dinâmica, nós podemos imaginar maneiras de consertar o 
jogo Monopoly - seja recompensando os jogadores que estão atrás para mantê-los a uma distância 
razoável dos líderes, ou tornando o progresso mais difícil para os jogadores ricos. Naturalmente - 
isto poderia impactar na habilidade do jogo em recriar a realidade das práticas de monopólio - mas 


Ê 


realidade nem sempre é “divertida.” 


Mecânicas 

Mecânicas são as várias ações, comportamentos e mecanismos de controle dadas ao jogador em 
um contexto de jogo. Junto ao conteúdo do jogo (níveis, ativos e outros) as mecânicas dão apoio 
as dinâmicas de gameplay em geral. 


Por exemplo, as Mecânicas dos jogos de cartas incluem o embaralhamento, truques e apostas - das 
quais dinâmicas como o blefe podem emergir. As mecânicas dos jogos tipo shooter incluem armas, 
munição e pontos de renascimento (spawn points) - que algumas vezes produzem coisas como o 
camping e o snipping?. As mecânicas do golfe incluem bolas, tacos, caixas de areia e lagos - que 
as vezes resultam em tacos quebrados ou perdidos na água. 


Ajustar as mecânicas de um jogo nos ajuda a fazer um ajuste fino nas dinâmicas gerais de um jogo. 
Considere nosso exemplo o jogo Monopoly. Mecânicas que ajudariam nossos jogadores atrasados 
poderiam incluir bônuses ou “subsídios” para jogadores pobres, e penalidades ou “taxas” para 
os jogadores ricos - talvez calculados ao se atravessar a casa “início”, ao deixar a cadeia, ou ao 
praticar monopólio além de um limite de valor. Aplicando tais mudanças às regras fundamentais 
do jogo, nós poderíamos manter os jogadores atrasados competitivos e interessados por grandes 
períodos de tempo. 


Outra solução para a perda de tensão em partidas de Monopoly muito longas seria adicionar me- 
cânicas que estimulem a pressão de tempo e acelerem o jogo. Talvez esgotando recursos com o 
tempo a uma taxa constante (assim as pessoas as gastam rapidamente), dobrando os pagamentos 
nos monopólios (assim os jogadores se diferenciam rapidamente), ou aleatoriamente distribuindo 
todas as propriedades até um certo valor. 


3 Camping e snipping são práticas emergentes em jogos tipo shooter. O primeiro diz respeito a jogadores que ficam escondidos 
perto de pontos de renascimento esperando jogadores renascerem para abatê-los. No segundo, jogadores ficam em pontos distantes (também 
escondidos e protegidos) acertando jogadores com armas para longas distância. 


Afinação 

Claramente, o último passo em nossa análise do jogo Monopoly envolva partidas-teste e acertos. 
Ajustando iterativamente o valor das penalidades, a taxa dos impostos ou os limites para recom- 
pensas e punições, nós podemos afinar o gameplay do Monopoly até que esteja balanceado. 


Ao realizar a afinação, nosso vocabulário e modelo estético nos ajuda a articular os objetivos do 
design, discutir imperfeições no jogo, e medir nosso progresso conforme ajustamos. Se nossas taxas 
no Monopoly requerem cálculos complexos, nós podemos acabar com o senso de investimento do 
jogador tornando difícil para ele controlar o fluxo de caixa, e portanto, o progresso geral ou sua 
competitividade. 


De maneira similar, nosso modelo dinâmico nos ajuda a localizar com precisão de onde os pro- 
blemas podem estar surgindo. Usando o modelo do dado de seis lados, nós podemos avaliar as 
mudanças propostas para o tamanho ou desenho do tabuleiro, determinando como essas alterações 
aumentarão ou encurtarão a duração da partida. 


MDA na prática 


Agora, vamos considerar desenvolver ou melhorar o componente de IA de um jogo. Muitas vezes 
é tentador idealizar a IA como um mecanismo de caixa-preta que, em teoria, pode ser injetado em 
uma variedade de projetos diferentes com relativa facilidade. Mas como nossa estrutura conceitual 
sugere, os componentes de um jogo não podem ser avaliados no vácuo, isolados de seus efeitos no 
comportamento de um sistema e da experiência do jogador. 


Primeira passagem 

Considere como exemplo um jogo sobre Babysitting [Hunicke, 2004]. Seu supervisor decidiu que 
seria benéfico prototipar a IA de pegar do jogo. Seu jogador será um babysitter, que deve encontrar 
e colocar um bebê para dormir. O protótipo será projetado para apresentar simples personagens 
emotivos (como um bebê), para um jogo direcionado à crianças na faixa de 3 a 7 anos de idade. 


Quais são os objetivos estéticos deste design? Exploração e descoberta são provavelmente mais im- 
portantes do que desafio. Para tanto as dinâmicas são otimizadas aqui não para “vencer” ou para 
“competição” mas para que o bebê expresse emoções como surpresa, medo e ansiedade. 


Esconderijos podem ser acertados manualmente, caminhos entre eles codificados no programa; a 
maior parte da lógica do jogo deveria ser dedicada à trazer o bebê para sua linha de visão e criar 
reações típicas de bebê. As mecânicas de gameplay incluiriam conversar com o bebê (“Eu estou 
vendo você!” ou “buu!”), perseguindo o bebê (com um avatar ou um mouse), se escondendo, pe- 
gando e outros. 


Segunda passagem 

Agora, considere uma variante deste mesmo design - feito para funcionar com uma franquia como 
“Rugrat's” do canal Nickelodeon e direcionada à garotas entre 7-12 anos. Esteticamente, o jogo 
deve parecer mais desafiador - talvez haja algum tipo de narrativa envolvida (demandando muitos 
“níveis”, cada um apresentando uma nova parte da estória e das tarefas relacionadas). 


Em termos de dinâmicas. o jogador pode agora rastrear e interagir com muitos personagens de uma 
vez. Nós podemos adicionar mecânicas de pressão de tempo (por exemplo colocar todos na cama 
antes das 21h), incluir um “fator bagunça” ou monitorar as emoções de personagens (fraldas sujas 
causam choro, chorar lhe faz perder pontos) e outras. 


Para este design, caminhos estáticos não serão mais suficientes - e provavelmente'seja uma boa ideia 
deixá-los escolher seus próprios esconderijos. Cada bebê terá características, habilidades ou desafios 
individuais? Se tiverem, como apresentarão estas diferenças ao jogador? Como eles irão controlar o 
estado interno, raciocinar sobre o mundo, outros bebês e o jogador? Que tipo de ações e tarefas serão 
pedidas ao jogador? 


Terceira passagem 

Finalmente, nós podemos conceber este mesmo jogo de pegar como uma simulação militar completa 
e estratégica - Como as dos jogos Splinter Cell ou Thief. Nossa audiência é agora de homens entre 
14-35 anos. 


Objetivos estéticos que agora se expandem para incluir um elemento de fantasia (interpretação de 
papeis da elite militar de espionagem ou saqueador trapaceiro) e desafio podem provavelmente ficar 
no limite da submissão. Além de uma trama cheia de intriga e suspense, o jogador esperará atividade 
coordenada da parte de seus oponentes - mas provavelmente bem menos expressão emocional. No 
mínimo, agentes devem expressar medo e repugnância na mínima noção de sua presença. 


As dinâmicas podem incluir a habilidade de ganhar ou comprar armas poderosas e equipamento de 
espionagem, e desenvolver táticas e técnicas para movimento furtivo, comportamento enganador, 
evasão e fuga. Mecânicas incluem extensas árvores de aprimoramento de tecnologia e habilidades, 
uma variedade de tipos de unidades inimigas e níveis ou áreas com taxas variáveis de mobilidade, 
visibilidade e campo de visão e outros. 


Agentes neste espaço, além de movimentos e ataques coordenados devem operar uma grande varie- 
dade de dados sensoriais. Raciocinar sobre a posição e intenção dos jogadores deve indicar desafio, 
mas promovem seu sucesso geral. Os inimigos serão capazes de passar por obstáculos e navegar por 
terrenos desafiadores, ou irão “trapacear”? A propagação de som será “realista” ou de métricas simples 
baseadas na distância? 


Fechando 

Aqui, nós vimos que mudanças simples nas demandas estéticas de um jogo introduzirão mudanças 
mecânicas na sua IA em muitos níveis - às vezes requerendo o desenvolvimento de sistemas inteira- 
mente novos para navegação, raciocínio e estratégia de resolução de problemas. 


De maneira recíproca, vemos que não há a tal “mecânica de IA” - inteligência ou coerência vem da in- 
teração da lógica de IA com a lógica do gameplay. Usando a estrutura MDA nós podemos racionalizar 
explicitamente sobre os objetivos estéticos, introduzir dinâmicas que apoiem esses objetivos e então 
mirar na gama de nossas mecânicas de acordo. 


Conclusões 


A estrutura MDA ampara uma abordagem formal, iterativa para o design e para o ajuste. Ela nos per- 
mite raciocinar explicitamente sobre objetivos particulares de design, e antecipar como as mudanças 
impactarão em cada aspecto da estrutura e nos aspectos resultantes de design/implementações. 


Caminhando entre os três níveis de abstração da MDA, nós podemos conceituar o comportamento 
dinâmico dos sistemas de jogos. Entender os jogos como sistemas dinâmicos nos ajuda a desenvolver 
técnicas para design e melhorias iterativas - permitindo controlar resultados indesejáveis, ajustando 
para os comportamentos desejados. 


Além de entender como as decisões formais sobre o gameplay impactam a experiência final para o 
usuário, nós somos capazes de decompor melhor essa experiência e usá-la como combustível para 
novos designs, pesquisa e crítica, respectivamente. 
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